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ATENQAO: 


For favor, leia o aviso abaixo antes de usar seu video game ou antes 
de permitir que seus filhos comecem a jogar. 

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que 
pode ser estimulado por variaqoes luminosas intermitentes, alteraqao 
de luz da tela de televisao, computador, luz estroboscdpica ou raios 
de sol passando atraves de folhas e galhos de drvores. A epilepsia 
6 uma doenqa que pode ou nao estar manifestada. For isso, para 
minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precauqoes abaixo; 


Antes de usar; 

• Se voc€ ou algu^m de sua familia jd teve algum tipo de epilepsia 
ou perda de senlido quando exposto a variaqoes luminosas. 
consulte seu medico antes de jogar. 

• Sente-se no mmimo a 2.Sm da tela de televisao. 

• Se voce estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e so 
volte a jogar quando estiver completamente recuperado. 

• Tenha certeza de que o quarto cm que voce estd jogando c bcm 
iluminado. 

• Utilize a menor tela de televisao possfvel para jogar (de preferencia 
14 polegadas). 


Durante o jogo: 

• Descanse pelo menos 10 minutos por bora quando voce estiver 
jogando video game. 

• Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game. 
Se voce ou seus filhos sentirem alguns sintomas como vertigem, 
visao alterada, contraqoes nos musculos ou olhos, perda de 
consciencia, desorientaqao, qualquer movimento involuntario 
ou coDvulsdes, pare de jogar imediatamente e consulte seu medico. 


Como Colocar o Cartucho 
no MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esii desligado. 
Conecte o joysddc 1. 

2. Coloque o cartucho TOM E JERRY no console, conCorme 
explica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue 
0 aparelho e verifique se o cartucho esti hem colocado. Depots, 
ligue-o novamente. 

4. TOM E JERRY 6 para 1 jogador somente. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o caitudio enquanU) o 
MASTER SYSTEM estiver ligado! 
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O Rato Vai Jogar... 

Jogar com todos os truques que oonseguir inventar. Mas Jeny vai 
acabar levando o dele desta vez, porque Tom afiou muito bem 
suas garras. Mas aquele ratinho t realmente ripido, e tern o bibito 
de jogar bombas quando Tom chega muito pcrto. E como se isso 
nSo fosse o bastante, eie espalhou armadilhas por toda parte, que 
Tom vai ter que evitar se quiser acabar de vez com esse arruaceiro. 
Portanto, trate de acordar de sua soneca e se mexer, Tom. Hi urn 
rato na casa! 


Assuma o Controle 

A figura 8 seguir mostra os controles em seu joystick. 



Botao Diredonal 
(Bolao D) 


Botao 1 


Botao 2 


Botao Direcional (Botao D): 

• Durante o jogo, pressione para a esquerda ou para a direita 
para fazer Tom correr ou nadar nessas dire^des. 

• Pressione para dma para dar passes grandes para frente. 

• Pressione para baixo para avan^ar furtivamente. 

• Na Tela de GAME OVER (Final de Jogo) vocS usa esse botao 
pata escolber se Tom p4ra de Jogar ou oontinua jogando. 



Botao 1: 

• Pressione para come^ar o jogo. 

• Durante o jogo, pressione para pular para dma e se agarrar a 
alguma sali&ida adma de voc£. 

• Pressione se quiser continuar o jogo. 
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Botao 2: 

• Pressione para come^ar o jogo. 

• Mantenha pressionado para correr rapidamente. 

• Pressione se quiser continuar o jogo. 

Comblna^oes de Botoes: 

• Pressione o Botao D + Botao 1 para pular quando estiver correndo. 

As Travessuras de Jerry 

Aquele ratinho j ^ trouxe dor-de-cabe^a demais para Tom, e agora 
Tom vai resolver esse problema de uma vez por todas. Mas 6 mais 
fidl falar do que fazer. O problema 6 que Jerry tern um suprimento 
de bombas que ele adora jogar em Tom e minas terrestres que eie 
poe no caminho do nosso amigo felino. 

Parece oomplicado? Mas d s6 o comedo! Tom tern que ca^ar Jerry 
em 6 fases do jogo, cada uma com seus perigos. Se vod consegue 
agarrar Jerry antes que termine a fase, dtimo. Voc£ jl passa direto 
para a pidxima fase. Mas teri que usar toda sua astikria de felino 
para conseguir se aproximar de Jerry o suHciente para colocar suas 
garras nq|e. Se nao conseguir pegfi-lo antes do final da cena, nao 
se preocupe. Voc£ acaba encurralando-o e agarrando-o de qualquer 
forma, e vai para a prdxima fase. Mas aquele rato arisco esd 
sempre correndo para longe de Tom! 

Cada fase tern perigos diferentes. Uma xicara pode cair em sua 
cabeqa na co^inba, ou piranhas podem ataci-lo no jardim. Por isso, 
fique de olho em tudo que possa aparecer, e agarre aquele rato! 



Comegando 

Depois que voc£ encaixar o cartucho, aparece a Tela de Apresentaqao 
e as paiavras PRESS START BUTTON (Pressione o Botao Im'cio). 
Se quiser come 9 ar o jogo, pressione o Botao 1 ou o Botao 2 duas 
vezes. Se nao fizer isso, vai aparecer uma Tela de Demonstraqao. 
Quando quiser interromper a demonstra 9 ao e come^ar a jogar, 
pressione o Botao 1 ou o Botao 2 para retomar i Tela de Apresenta^ao, 
depois pressione qualquer desses botdes duas vezes para iniciar. 

Na Tela 

Em cada fase hi obsticulos, armadilhas e perigos diferentes, al6m 
de Tom e Jerry, 6 claro. Os pontos de danos de Tom sao mostrados 
em amarelo no canto superior esquerdo. Tom 6 urn gato tao esperto 
que nao precisa de 9 vidas. Precisa s6 de 8! 



1. Vidas de Tom 

2. Tom 

3. Jerry 



Fim de Jogo 

Hi 3 mandras de Tom perder o jogo. Primeiro, se Tom esperar 
demais do lado esquerdo da tela. Jerry vai escapar pelo lado direito. 
Segundo, seTom nao conseguir seguir Jerry de perto, o jogo termina. 
e hi iugares onde Tom realmente tern que suar para conseguir 
seguir Jerry. Finalmente, se Tom perder todas as suas vidas, o jogo 
acaba. Se ocorrer alguma dessas coisas, aparece a tela de GAME 
OVER (Fim de Jogo), mosirando quantas vezes mais vocS pode 
jogar e dando a opqio de jogar outra vez. Se vocS perder trSs vezes, 
no entanto, teri que comeqar de novo do im'do do jogo, portanlo, 
tenha cuidado! 

Se a tela apresentar a mensagem CONTINUE, voc6 poderi retomar 
0 jogo no inido da fase onde estava. Se quiser jogar outro jogo, 
pressione o Botao D ati que a palavra YES (Sim) fique vermelha, 
e »itio pressione o Botio 1 ou o Botao 2 para ccmeqar. Se voc£ 
quiser parar, pressione o Botao D ati que a palavra NO (Nao) fique 
vermelha, e entao pressione o Botio 1 ou o Botao 2. Ou entao 
espere uns l5segundos,eaTelade Apresenta^ao apareceri novamente. 





Pegue Aquele Rato! 

Fase 1: Cozinha 



Tom est4 cagando na cozinha, mas nao 6 oomida de gato que ele 
Bti procurando, mas sim um inc6modo roedor chamado Jerry. 
Hi um monte de coisas para se preocupar, tais como fogoes que 
chamuscam o rabo, canos com vazamento e pratos que caem! 

Fase 2: Jardim 



Aquele ratinho arisco foi para fora c esti fazendo nosso felino 
correr pelo quintal. Tomara que Tom nao tenha medo de igua, por 
que ele vai ter que nadar muito, sem falar na batalha com aqueles 
monstrinhos de igua doce! 


Fase 3; Cidade 



Nao deixe que a cidade o indmide! Isso nao & fldl, com aquele 
monte de vasos de flores caindo na cabe^a de Tom. Voc£ vai ter 
que suar de verdade, subindo at4 nos arranha-cdus! 



Jerry esti deixando muitos rastros! Sorte de Tom, porque esta nao 
€ uma floresta boa para se perder. Tom tern que se preocupar com 
bolotas caindo, toupeiras cavando buracos... 



Fase 5: Montanha Escarpada 



H nao chega ter que ca^ar aquele rato atrav^ de todo lipo de colinas 
e vales? Onde mais essa Canada vai nos levar? Num rio subterraneo, 
dteio de rochas caindo! 


Fase 6; Quarto das Crian$as 


SHGE 6 
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Patece que Jerry se cansou do mundo Id fora. Mas nao € porque 
esti de volta para casa que Tom corre menos perigo. Nem ficou 
mais fddl caqar Jerry. Cuidado com brinquedos no chao, bolas de 
futebol que rebatem na parede e lustres que se desprendem do teto. 
E quem deixou as janelas abertas? Um enxame de abelhas jd entrou 
timbdm no quarto! 




Dicas Uteis 


• Jerry i um camaradinha esperto. Ele vai tentar todo tipo dt. 
truque para atrapalhar vocS. Mas ele tamb^m tern poucas chances. 
Se voci conseguir se aproximar dele o suficiente, agarre-o! Se 
voc£ agairi-lo, iii direto para a prdxima fase. 

• Procure sempre se lecnbrar quais sao os locals trai^oeiros em 
cada fase. Conhecendo-os com antecedSncia, podera eviti-los, 
em vez de Hear preso nos lugares errados. 

• Quando Tom entrar na igua, na fase 2, deixe-o mergulhar um 
pouco antes de sair nadando. Se ele come^r a nadar imediatamente, 
vai ficar com a cabe^ para fora da igua e vai se enroscar. 
Jerry vai escapar, e voce nao quer que isso aconte^! 
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SUCESSOS DA TEC TOY 
BACK TO THE FUTURE II 



Diretamente das telas de cinema para o seu Master System: Back 
to the Future II. a emocionante viagem pelo tempo de Marty 
McFly. Esta aventura corners na garagem de Marty, quando de 
repente... 

_.Um DeLorean coberto de gelo aparece do nada, a exatas 88 
milbas por hora. Quern poderia ser? Doc Emmet Brown, Idgico. 
O dentista que inventou uraa miquina do tempo no seu antigo 
Cairo veio diretamento do ano 2015 para trazer notfdas terrfveis 
para o nosso herdi: sua famflia no futuro corre um grande perigo! 

Voc£ tern que fazer alguma coisa, Marty! 

Passados trinta anos, o grande inimigo dos McFlys, Biff, ainda 
causard muitos problemas, que deixarao voc8 de cabelo em p6t 
Seri que vocfi conseguir^ garantir um final feliz para Marty e sua 
&mflia? Ou deixarfi Biff tra^ar um futuro negro para todos nds? 
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SUCESSOS DA TEC TOY 


ASTERIX 



Prepare-se para embarcar em uma emodonante viagem pela Europa 
e Asia ao lado dos valentes Asterix e Obelix, personagens de uma 
das mais famosas histdrias em quadrinhos de todo o mundo. 
Estamos na Idade Antiga, no ano 50 a.C. Toda a G^lia foi ocupada 
pelos romanos...Toda? Nao!! Uma aldeia povoada por irreduti'veis 
gauleses, entre eles Asterix e Obelix, ainda resiste ao invasor. 

De onde ser^ que eles tiram toda essa forqa? O segredo est^ numa 
poqao migica, descoberta pelo Druida Panoramix, que deixa os 
vatentes gauleses simpiesmente invendveis! 

Mas agora todos correm um grande perigo. Jdlio Cdsar sequestrou 
Panoramix! A pogao migica esti no fim. Sem ela, a Vila ser4 
invadida e se tornar4 apenas mais uma insigniflcante parte do 
Impdrio Romano. 

Atx'acurcix, o chefe da tribo, mandou Asterix e Obelix encontrarem 
Panoramix e traz£-lo de volta, custe o que custar! O que voc£ esti 
esperando? Mergulhe na pogao migica e ajude nossos herdis a 
salvar a Vila! 



CERTtFICADO OE GARANTIA 


Eite produlo i garanlldo contra deteilos fabrica(4o pelo prazo de b (seis) mews, 
conlados a partir da data de sua compra. Este periodo de garanlia 4 composlo de: 
at 90 dias de acordo com o c6digo de detesa do consumidor. 
bl 90 dias de garantia adicional oEerecida ao con&umidor. 

Em caso de defeico, diri|a-se a urn po&io de Assist^cla Tunica Autonzada da TEC 
TOY munido desle cerlKicado e da noia fiscal comprobaldria da compra, para obter 
os sefvi(os de rpparo gratuito e a reposifio de pe^as, cobertos por esla garantia. 

A presente garantia, contixlo, rtjo cobre: defeilos originados por uso e/ou insulaclio 
eni desacordo com as informa^des cortlidas rto manual de instru(des, uso nJo 
dom^lco, tenialiva de viola^ao do produto, consertos por pessoas nio autorizadas, 
servitos de in5tala(,3o ou aiustes, iretes tie ertvio e/ou relorno a uma assisthicia 
•ecnica autorizada TEC TOY, danos por acidenles ou maus iralos tals como: queda, 
batida, descarga elelrica atmosferica, ltga;3o em rede elArica imprbpria ou suieila 
a varia^des excessivas. 

Em caso de troca do produto. o prazo vdlldo de garantia continua sendo o do 
primeiro aparelho, de acordo com a nota fiscal de ccxnpra pelo pnmeiro 
pr6priel3rio. 

Nio estSo cobertos pela garantia adicional, cabos de lorga ecabos de conexfies lais 
como: cabos de jovstick, cabos de conexSo a TV's e videot assetes, cabos de 
conexSo a outros acessOrios e |>eriiericos. 

Estio irtcluidas na garanlia, pe^as (e respeaiva m3o-de-obral que por sua natureza 
desgastam-se com o uso, desde cgie o desgaste Impe^a o funcionamento do produto. 


TEC TOY 



mODUZlPONA ZONA rRAHCAUE HAD AuS 


TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A . 

Estrada Torquato Tapaj6s, 5408 • Bairro Flores • Manaus - AM 
CEP 69048-660 - Indutria Brasileira. 

CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP 
CEP 05038-000 - Tel.: (011) 861-5421 





